Creature design evoluutiobiologiaa myötäillen : Miten suunnitella uskottava fiktiivinen eläin? by Joensuu, Marika
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Marika Joensuu 
 
Creature design evoluutiobiologiaa myötäillen 
 
Miten suunnitella uskottava fiktiivinen eläin? 
Metropolia Ammattikorkeakoulu 
Medianomi 
Graafinen suunnittelu 
Opinnäytetyö 
16.4.2016 
 Tiivistelmä 
  
Tekijä(t) 
Otsikko 
 
Sivumäärä 
Aika 
Marika Joensuu 
Creature design evoluutiobiologiaa myötäillen 
 
34 sivua + 3 liitettä 
16.4.2016 
Tutkinto Medianomi 
Koulutusohjelma Viestintä 
Suuntautumisvaihtoehto Graafinen suunnittelu 
Ohjaaja(t) 
 
Lehtori Jaakko Ruuttunen 
Opinnäytetyössä tarkastellaan mitkä seikat vaikuttavat olemassa olevien eläinten ulkonä-
köön ja rakenteeseen, ja miten tätä tietoa voi käyttää hyväksi fiktiivisiä eläimiä suunnitel-
lessa. Työssä käsitellään olentosuunnittelua evoluutiobiologian kannalta, eli miten voi ottaa 
huomioon eläimen ympäristön, elintavat ja muut siihen mahdollisesti vaikuttavat tekijät 
olentosuunnittelussa. Työtä voi käyttää apuna sekä 2D- että 3D-tekniikoissa, mutta ei vält-
tämättä vahvasti tyylitellyssä tai yksinkertaistetussa tyylissä. 
 
Käsiteltävät oikeat eläimet on rajattu selkärankaisiin, pääasiassa nisäkkäisiin ja matelijoi-
hin. Eläimen rakenne on jaettu viiteen osaan, joiden kautta se käydään läpi. Osat ovat iho, 
pää, selkäranka, rintakehä sekä vatsa ja raajat. Tämän jälkeen tarkastellaan mistä eri läh-
tökohdista voi lähteä suunnittelemaan olentoa. Näihin luetaan olennon tai tarinan miljöö, 
rooli, olentosuunnittelun muokkaaminen ja eläinten vuorovaikutussuhteet. Lisäksi esitel-
lään kaksi linjausta siitä, miten olennon voi suunnitella. Ensimmäinen linjaus on luoda oi-
keista eläimistä koostuva kimaira, toinen on luoda uusi fiktiivinen eläinlaji. 
 
Viimeisenä on olentosuunnittelu fantasiamaailmaan sijoittuvasta lohikäärmelajista. Olento 
on suunniteltu sarjakuvaa varten, mutta siinä huomioon otetut asiat voivat myös olla olen-
naisia muihin medioihin suunnitelluissa olennoissa. 
 
Valitsin aiheekseni olentosuunnittelun ja biologian yhdistämisen, koska molemmat ovat 
olleet minun mielenkiinnon kohteita pienestä pitäen. Opinnäytetyöllä pyrin edistämään 
osaamistani olentosuunnittelusta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Avainsanat Creature Design, eläin, realismi, kuvittaminen 
 Abstract 
  
Author(s) 
Title 
 
Number of Pages 
Date 
Marika Joensuu 
Making Creature Design by Conforming to Evolutionary Biology 
 
34 pages + 3 appendices  
16 April 2016 
Degree Bachelor of Arts 
Degree Programme Media 
Specialisation option Graphic Design 
Instructor(s) 
 
Jaakko Ruuttunen, Senior Lecturer 
In my thesis, I will examine what factors affect the appearance and anatomy of real ani-
mals and how to use this knowledge in creature design. I will look at creature design from 
the viewpoint of evolutionary biology; how to take into account the habitat, life style and 
other factors of the animal in creature design. The thesis can be of use in both 2D and 3D 
techniques, but not necessarily when using a heavily stylized or simplified style. 
 
In the thesis, I will mainly talk about vertebrates, and of those, mostly about mammals and 
reptiles. I have split the anatomy of the animal into five parts, which we will examine in 
more detail. The five parts consist the skin or the outmost layer of the animal, head, spine, 
torso and limbs. Then I will present some starting points for creature design. The starting 
points I present include the setting of the story, the role of the creature, editing another 
already finished creature design and the ecological relationships between animals. I will 
also present two different methods of designing a creature. First method being creating a 
chimera consisting of real life animals, and the second creating a new fictional species. 
 
Lastly, I have made a creature design of a dragon species for a story set in a fantasy 
world. The creature is made for a comic, but its design may be of use in other forms of 
media as well. 
  
I chose the topic of creature design and biology for my thesis, because they both are sub-
jects I have been interested in ever since I was young. When conducting this thesis, I aim 
to improve my skills in creature design. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords Creature Design, animal, realism, illustration 
   
 
Sisällys 
 
1 Johdanto 1 
2 Eläinten eri osiin vaikuttavia tekijöitä 2 
2.1 Iho 3 
2.2 Pää 7 
2.3 Selkäranka 11 
2.4 Rintakehä ja vatsa 13 
2.5 Raajat 15 
3 Olentosuunnittelun lähtökohdat 19 
3.1 Miljöö 21 
3.2 Rooli 22 
3.3 Valmiin olentosuunnittelun muokkaus 24 
3.4 Olentosuunnittelu vuorovaikutussuhteen perusteella 25 
3.5 Kimaira vai uusi olento 27 
4 Oma olentosuunnittelu sarjakuvaan 27 
4.1 Ympäristö ja elintavat 28 
4.2 Rooli tarinassa 31 
5 Yhteenveto 32 
Lähteet 
Kuvaliitteiden lähteet  
Liitteet 
 
 
1 
  
1 Johdanto 
 
Opinnäytetyön aiheena on tutkia, mitkä ominaisuudet ja ulkoiset tekijät voivat vaikuttaa 
eläinten ulkonäköön ja miten luoda biologialtaan semi-realistinen mutta mielenkiintoi-
nen fiktiivinen eläin. Termillä Creature design voidaan tarkoittaa viihdeteollisuudessa 
fiktiivisten olentojen lisäksi myös oikeiden eläinten, kasvien ja muiden eliöiden ulko-
näön suunnittelua, sekä nykyään elävien lajien että sukupuuttoon kuolleiden (Whitlatch 
2015, 9). Tässä tutkielmassa olen rajannut termin kuitenkin vain fiktiivisiin, ns. mieliku-
vituseläimiin. Käytän tekstissä Creature designista omaa epävirallista käännöstä olen-
tosuunnittelu, mutta olennolla tarkoitan nimenomaan eläimiä. 
Valitsin aiheekseni realististen eläinten suunnittelun, koska piirtämisen ja maalaamisen 
lisäksi biologia ja etenkin evoluutiobiologia ovat jo kauan olleet minusta todella mielen-
kiintoisia aiheita. Lukion loppupuolelle saakka olin kahden vaiheilla, kumpaa mielen-
kiinnon kohdetta lähtisin lopulta opiskelemaan ja kummasta haluaisin tulevaisuuden 
ammatin. Vaikka valitsin taidepuolen, voin toivon mukaan vielä jossain vaiheessa tule-
vaisuudessa opiskella myös biologiaa. 
Tutkielma antaa siis minulle syyn yhdistää kaksi minua kiinnostavaa ja innostavaa ai-
healuetta. Lisäksi yritän kannustaa itseni tällä kasvattamaan tietoani ja kokemustani 
sekä biologiasta että eläinten visuaalisesta suunnittelusta. Olen jo pitkään halunnut 
ahkerammin opetella realististen lajien luomista ja referenssien käyttöä, mutta usein on 
tuntunut siltä, ettei ole aikaa tai energiaa paneutua siihen kunnolla kaiken muun teke-
misen lomassa. 
Opinnäytetyössä käyn läpi ensin oikeiden eläinten ulkonäköön vaikuttavia tekijöitä. 
Olen rajannut eläinryhmät pelkästään selkärankaisiin, joilla on pohjiltaan sama perus-
rakenne. Selkärankaisista käytän esimerkkeinä enimmäkseen matelijoita ja nisäkkäitä. 
Rakenteen olen jakanut viiteen osaan; päähän, ihoon, selkärankaan, keskiruumiiseen 
eli rintakehään sekä vatsaan ja raajoihin. Tarkastelen luvussa 2, mikä on eri osien 
funktio eli tehtävä ja mitkä tekijät vaikuttavat eläimen rakenteen eri osiin. Sen jälkeen 
luvussa 3 puhun olentosuunnittelun lähtökohdista, sekä esittelen luvussa 4 yhden sar-
jakuvaa varten tehdyn olentosuunnitteluni. 
Tutkielma on tarkoitettu hyödynnettäväksi fiktiivisten eläinten visuaalisessa suunnitte-
lussa tekniikasta riippumatta, eli tutkielmaa voi hyödyntää sekä 2D- että 3D-
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tekniikoissa. Koska tutkielmassa käsitellään nimenomaan rakenteeltaan uskottavia 
eläimiä, kaikki ohjeet eivät välttämättä päde vahvasti tyyliteltyyn tai yksinkertaistettuun 
visuaaliseen jälkeen. Tarkoituksena on antaa jonkinlainen perustavanlaatuinen ohje-
nuora realismia jäljittelevään olentosuunnitteluun. Realismia jäljittelevällä en viittaa siis 
fotorealistiseen tyyliin, vaan tarkoitan eläintä, jonka ulkonäkö ja anatomia kestää tar-
kempaa tarkastelua niin, että median kuluttaja voi uskoa, että tällainen eläin voisi teori-
assa olla olemassa ja toimintakykyinen omassa ympäristössään. Ja että se on suunnit-
telijan näkökulmalta mietitty niin, että on otettu huomioon oikeisiin eläimiin vaikuttavia 
evoluution tekijöitä. 
Uskon tästä olevan hyötyä minulle myöhemmin työelämässä - aion hakea pelialalle tai 
kuvittajaksi ja toivon mukaan suunnitella hahmoja ja eläimiä - ja myös omissa vapaa-
ajan projekteissa. 
 
2 Eläinten eri osiin vaikuttavia tekijöitä 
 
Eläimet eivät ihan sattumalta näytä siltä kuin näyttävät, vaan niiden kehitystä on ohjan-
nut luonnonvalinta - eli prosessi, jonka myötä lajin parhaiten sopeutuneet yksilöt selviä-
vät ja heikoimmin sopeutuneet karsiutuvat joukosta (Biomi 2005). Sopeutuminen muu-
toksiin ja ympäristöön on lajin selviämisen edellytys, ja nämä sopeutumat voivat vaikut-
taa paljon siihen, miltä laji näyttää (Hill 2013). 
Käytän esimerkkilajeina pääasiassa vain nisäkkäitä tai matelijoita, mutta osa luvussa 
esille tuomistani asioista pätee myös muihin selkärankaisiin, kuten lintuihin ja sammak-
koeläimiin. Suosittelen silti lämpimästi tutustumaan fiktiivistä olentoa luodessa sitä 
muistuttaviin oikeisiin eläinlajeihin. Tutkielmassa ei käsitellä eläimiä, joilla on ulkoinen 
tukiranka, kuten hyönteisiä, tai ei ole tukirankaa ollenkaan. 
Vaikka pohjimmillaan evoluutio ja luonnonvalinta vaikuttavat solu- ja geenitasolla, en 
koe tarpeelliseksi mennä niin syvälle eläinten suunnittelussa. Halutessaan suunnittelija 
voi tietysti miettiä lajin sisäistä vaihtelua ominaisuuksien suhteen eli mikroevoluutiota. 
Esimerkiksi voi miettiä, onko tarinan kannalta olennaista miten jokin ominaisuus periy-
tyy lajin sisällä. (Peda.net 2015.) Omien kokemusteni pohjalta kovin pikkutarkaksi 
mennyt suunnittelu ei kuitenkaan välttämättä tule edes ilmi ja täten teettää turhaa työtä. 
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Olen jakanut selkärankaisten rakenteen viiteen eri osaan: ihoon, päähän, selkäran-
kaan, rintakehään sekä vatsaan ja raajoihin. Tarkastelen erikseen, mikä on kunkin 
ruumiinosan funktio ja mitkä asiat vaikuttavat eri ruumiinosien ulkomuotoon ja -näköön. 
Koska eläin kuitenkin on aina kokonaisuus, samat asiat pätevät usein muihinkin ruu-
miinosiin, joskin ehkä eri tavalla. Pyrin käymään läpi yksinomaan ulkonäköön huomat-
tavasti vaikuttavia tekijöitä, mutta raja ei ole aivan yksiselitteinen. Käytän suden luuran-
koa ja ulkomuotoa demonstroimaan eri ruumiinosien rajaamista sekä luurangossa että 
koko eläimessä. Kaikilla selkärankaisilla kuitenkin on sama perusrakenne, josta löyty-
vät suunnilleen samat osat (Parker 1989, 20). 
Käytän jossain määrin taksonomian luokittelun termejä – suku, heimo, luokka jne. – 
mutta niiden tarkan määrittelyn tunteminen ei ole pakollista. Laji on suppein käyttämäni 
käsite, ja kaikki muut ovat siitä laajempia ryhmiä, jotka sisältävät useampia lajeja. 
 
2.1 Iho 
 
 
Kuva 1. Iho peittää usein koko eläimen 
Iholla tarkoitan eläimen pintakerrosta; elintä, joka kattaa eläimen ulkokuoren (kuva 1). 
Ihon tarkoitus on suojata eläintä ja pitää haitalliset asiat kehon ulkopuolella, kuten UV-
säteilyn tai sairauksia aiheuttavat mikrobit. Vastaavasti iho myös pitää kehon sisällä 
eläimelle tärkeitä asioita, kuten lämmön ja nesteet. (Solunetti 2006.) 
Eläimillä voi kasvaa ihosta suomuja, höyheniä, karvaa tai sitten ei mitään näistä. Höy-
hen-, suomu- tai karvapeite antaa lisäsuojaa ja auttaa lämmönsäätelyssä. Siihen, mil-
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lainen iho ja mahdollinen peite eläimellä ovat, vaikuttavat sen ympäristö sekä mahdolli-
sesti muut eläimet. (Hall 2002.) 
Iho suojaa eläintä elementeiltä. Näin ollen eläimen ihon tulisi vastata sen ympäristön 
asettamia haasteita. Yksi näistä voi olla ympäristön lämpötila. Kylmien alueiden nisäk-
käillä on usein paksut turkit ja suhteessa ruumiinkokoon pienemmät ulokkeet kuten 
korvat. Näin eläin vähentää lämpöä haihduttavaa pinta-alaa. Eläin voi myös kasvattaa 
ylipäätään ruumiinkokoaan kylmässä ilmastossa; tätä ilmiötä kutsutaan ns. Bergmannin 
säännöksi. Poikkeuksia tosin on, koska eläimen koko ei riipu yksinomaan ympäristön 
lämpötilasta vaan myös esimerkiksi ravinnon määrästä. (Katajisto 2008, 13, 23.) Eläin 
saattaa olla väritykseltään tumma, jolloin se kerää hyvin lämpösäteilyä. Korkeilla alueil-
la, kuten vuoristoissa, tumma väri myös suojaa voimakkaalta UV-säteilyltä. Kylmässä 
ilmastossa eläin voi myös sopeutua kylmän hengitysilman lämmittämiseen laajemmalla 
nenäontelolla, eli vaikkapa karkeasti ottaen suuremmalla kuonolla. (Katajisto 2008, 86-
87.) 
Lämpimillä seuduilla taas ongelmana saattaa olla ylikuumeneminen. Ratkaisu tähän voi 
olla päinvastainen kuin kylmillä seuduilla; esimerkiksi savanninorsuilla on valtavat kor-
vat haihduttamassa lämpöä. Joillain eläimillä voi olla myös paljon verisuonia sisältävät 
sarvet. (Katajisto 2008, 13.) Saksanhirvi on esimerkki eläimestä, jolla sarvien uskotaan 
liittyvän lämmönsäätelyyn (Stonehouse 1968). Teoriassa vaikuttaisi olevan ongelmana 
tosin se, että se ei selitä, miksei lajin naaraillakin ole tässä tapauksessa sarvia. Norsuil-
la on ryppyinen iho, joka imee vettä paremmin kuin sileä, ja ihoon kerääntynyt kosteus 
estää norsua kuivumasta tai ylikuumenemasta (Kurttuisena kaiken ikää 2012). Suuri 
koko voi olla ratkaisu lämmönsäätelyyn myös lämpimässä ilmastossa. Mitä suurempi 
eläimen massa, sitä hitaammin se viilenee tai lämpenee. Myös vaalea, lämpösäteilyä 
huonosti imevä karva on yksi sopeutumiskeino. (Katajisto 2008, 52-53.) 
Jotkin eläimet vaihtavat väriä aikuistuessaan tai vuodenaikojen mukaan. Naali eli na-
pakettu vaihtaa sekä turkkinsa väriä että paksuutta vuodenajan mukaan. Talvella sillä 
on lumiseen maisemaan sulautuva valkoinen, kaksikerroksinen turkki, joka suojaa sitä 
kylmältä. Kesällä turkki vaihtuu ohuemmaksi ja ruskeakeltaiseksi. (Bjärvall & Ullström 
2011, 156-157.) Turkin lailla höyhenpeite auttaa pitämään eläimen lämpötilan tasaise-
na; höyhenten tai karvojen väliin jäävät ilmataskut toimivat lämpöeristeenä (Hall 2002). 
Matelijat ja sammakkoeläimet eivät viihdy samoissa määrin kylmillä alueilla, sillä niillä 
ei ole samanlaista lämpötilaa tehokkaasti ylläpitävää peitettä. Ne lajit, jotka elävät kyl-
millä seuduilla usein horrostavat kylmän talven yli. (Gregory 2004.) 
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Muut eläimet voivat vaikuttaa eläimen pintakerrokseen, jos sen on esimerkiksi tarkoitus 
piiloutua muilta värityksellään. Monella eläimellä on suojaväritys tai -kuviointi, jonka 
tarkoitus on saada eläin sulautumaan ympäristöönsä ja tehdä siitä vaikeammin havait-
tava (Harris 2001). Eräs erittäin hyvin ympäristöönsä sulautuva laji on gekkoihin kuulu-
va Uroplatus phantasticus. Gekko on väritykseltään ruskea, kellertävästä tummanrus-
keaan ja muistuttaa ulkonäöltään kuollutta lehteä, kuten kuvasta 2 näkyy. Sen iho on 
lehden värinen sekä pinnaltaan lehtimäinen suonimaisine kohoumineen. Jopa gekon 
häntä on kehittynyt litteäksi ja lehdenmuotoiseksi. (Wildscreen Arkive 2014.) 
 
Kuva 2. Uroplatus phantasticus-lajin uros (Liman 2011) 
Toisaalta eläin voi haluta erottua tarkoituksella. Joidenkin lintulajien, kuten paratiisilintu-
jen urokset voivat olla todella räikeän värisiä. Väreillä on suuri merkitys näiden lajien 
soidinmenoissa. (Greij 2013.) Jotkin kameleonttilajit kommunikoivat keskenään vaihta-
malla suomujensa väriä (Casselman 2008). Kirkas väritys voi olla myös viesti muille 
eläimille huolimatta siitä, onko vastaanottaja oman vai toisen lajin edustaja. Kelta-
musta väriyhdistelmä kielii eläinmaailmassa myrkyllisyydestä. Jotkin eläinlajit tosin 
käyttävät tätä hyödykseen; helakkamaitokäärme ei ole myrkyllinen, mutta sen väritys 
jäljittelee toisen samalla alueella elävän käärmeen, korallikäärmeisiin kuuluvan myrkyl-
lisen lajin väritystä (kuva 3). Ilmiötä kutsutaan englanniksi termillä Batesian mimicry. 
Jos haluaa suunnitella tällaisen matkijalajin, on olennaista, että alueella elää tai on äs-
kettäin elänyt ulkonäöltään samanlainen mutta oikeasti vaarallinen laji. Saalistajat ni-
6 
  
mittäin todennäköisesti ennen pitkää oppivat, ettei matkijalajista ole vaaraa, jos niillä ei 
ole enää lainkaan riskiä törmätä matkittavaan vaaralliseen lajiin. (Choi 2014.) 
 
Kuva 3. Myrkyllinen lännenkorallikäärme (McNear 2012) 
 
Kuva 4. Piikkisian piikit kasvavat sen takaruumiista ja hännästä (Avery 2009) 
7 
  
Ihosta kasvavat suomut tai karvat voivat myös olla erikoistuneita eri tehtäviin. Paksu 
nahka tai suomut saattavat olla kehittyneet suojaksi saalistajia vastaan. Dinosauruksiin 
kuuluvan Ankylosauruksen selkäpuoli oli paksujen luulevyjen peitossa, ja lisäksi sen 
hännänpäässä oli nuijamainen luupullistuma. (Chambers & Haines 2007, 140.) Piikki-
sialle on kehittynyt jopa puoli metriä pitkät, väkäpäiset piikit, jotka näkyvät kuvassa 4. 
Piikkisika käyttää piikkejä puolustautuessaan petoja vastaan (Katajisto 2008, 154). 
Tuntokarvat, kuten joidenkin nisäkkäiden viikset, auttavat eläimiä suunnistamaan pi-
meässä ja havainnoimaan ympäristöään ja sen muutoksia tuntoaistin avulla (Katajisto 
2009, 111). 
Yksi asia, minkä olentosuunnittelussa voi halutessaan ottaa huomioon, on se, että 
useimpien eläinten näköaisti poikkeaa ihmisten näköaistista. Saalis ei välttämättä 
huomaa kirkasväristäkään saalistajaa, jos sen silmä ei erota sitä saalistajan ympäristön 
väreistä, ja päinvastoin. (Color Matters N.D.) Esimerkiksi metsästäjät voivat pitää kirk-
kaan oranssia liiviä metsällä. Ihminen erottaa räikeän oranssin helposti, mutta esimer-
kiksi valkohäntäpeuralle se näkynee harmaana. (Thomas 2012.) Myös keksimällä itse 
tarinaan uudenlaisen ympäristön voi vaikuttaa siihen, millaisia värejä ja kuviointeja 
olennoille on voinut kehittyä. 
 
2.2 Pää 
 
 
Kuva 5. Pää kattaa kallon luut ja niiden sisältämät elimet 
Kallo suojaa aivoja, aistien informaationkäsittelykeskusta. Tuntoaistin hermopäitä lu-
kuun ottamatta lähes kaikki muut aistinelimet – kieli, nenä, silmät, korvat sekä tasapai-
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noa havaitsevat elimet – sijoittuvat yksinomaan päähän (kuva 5). Pään kautta kulkee 
myös eläimen ravinto ja aiemmin mainittu hengitysilma. (Parker 1989, 26.) 
Eläimen ruokavalion pystyy monissa tapauksissa päättelemään sen leuoista ja ham-
paiden muodosta. Linnuilla nokan muoto kertoo lajin ravinnosta ja elintavoista, mutta 
keskityn tarkastelemaan hampaat omaavia eläimiä. (Parker 1989, 30-32.) Aina ham-
paat eivät kuitenkaan näytä vastaavan eläimen ruokavaliota. Esimerkkinä isopandalla 
on vielä hyvin samankaltainen purukalusto kuin sen lihaa syövillä sukulaisilla, vaikka 
panda itse käyttää ravinnokseen pelkästään bambunversoja (Katajisto 2008, 211). 
Kasvinsyöjillä on tavallisesti leveät poskihampaat sitkeän kasviravinnon hienontamista 
varten ja mahdollisesti litteät etuhampaat ruohon tai lehtien leikkaamista varten. Osa 
etuhampaista puuttuu joiltain laiduntavilta kasvinsyöjiltä. Esimerkiksi märehtijöihin kuu-
luvilla vuohilla ei ole yläetuhampaita ollenkaan, ja ne nyhtävät kasveja kovan kielensä, 
huulien ja alaetuhampaiden yhteistyöllä. (Parker 1989, 34-36.) Jyrsijöille taas ovat ke-
hittyneet selvästi erottuvat talttamaiset etuhampaat. Hyönteisiä syövän isomuurahais-
karhun tapauksessa sillä ei ole hampaita lainkaan, ja se käyttää syömiseen pitkää kiel-
tään. (Katajisto 2008, 212.) 
Lihansyöjillä on usein pitkät kulmahampaat saaliiseen tarraamista varten ja niiden ta-
kana terävät raateluhampaat lihan leikkaamiseen (Katajisto 2008, 213). Lajista riippuen 
niilläkin voi olla poskihampaat luiden murskaamista ja ruoan hienontamista varten. 
(Parker 1989, 34-37.) Käärmeet ovat esimerkki saalistajista, jotka eivät pureskele ruo-
kaansa lainkaan vaan nielevät sen kokonaisena. Niillä on kyky liikuttaa kahta ala-
leukansa puoliskoa itsenäisesti ja avata suunsa monta kertaa päätään suuremmiksi, 
jotta ne saavat saaliin nielaistua (kuva 6). Myrkkykäärmeillä on erikoistuneet kulma-
hampaat; niiden sisällä olevaa tiehyttä pitkin käärme voi siirtää myrkkynsä uhrin veren-
kiertoon. Lajista riippuen myrkkyhampaat voivat sijaita suun etu- tai takaosassa. 
(McCarthy 1998, 16-17 & 40-41.) 
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Kuva 6. Kuningaskobran kallo (Mokele 2008) 
Kaikkiruokaisten purukalusto on yleensä jossain lihansyöjän ja kasvinsyöjän välimaas-
tossa. Niiden hampaat usein eivät ole erikoistuneet minkään tietyn ravintotyypin käsit-
telyyn mutta pystyvät hienontamaan monenlaista ravintoa. Hyvä esimerkki tästä on 
oma hampaistomme. (Katajisto 2008, 211-213.) 
Hampaita voi käyttää ravinnon käsittelyn lisäksi esimerkiksi puolustautumiseen. Mur-
suilla ja norsuilla on pitkät torahampaat, joita ne käyttävät saalistajia vastaan puolus-
tautuessaan. Villisiat käyttävät torahampaitaan myös kaivamiseen. (Katajisto 2008, 
211.) Vesikauriilla eli kiinanvesikauriilla on kehittynyt erikoiset ”vampyyrimaiset” kulma-
hampaat, joita lajin urokset käyttävät mm. reviiritaisteluissa (Poke 2014). 
Pää voi olla olennainen osa eläinten välistä kommunikaatioita. Kädellisillä kasvojen 
lihakset ovat kehittyneet niin, että ne mahdollistavat tunteiden ja aikomusten viestinnän 
ilmeillä. (Katajisto 2008, 197.) Sudet ja muut koiraeläimet voivat viestiä toisilleen kor-
vien asennoilla tai katseella, tosin elekieli koiraeläimillä tai monilla muillakaan eläimillä 
ei rajoitu vain kasvoihin (Rawlinson 2015). Sarvet tai päätä koristavat harjanteet voivat 
myös olla viesti muille lajin edustajille yksilön iästä ja sukukypsyydestä (The Geek 
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Group 2013). Jotkin lajit, kuten vesipuhvelit, käyttävät sarvia petoja vastaan puolustau-
tuessaan (Katajisto 2008, 223). 
Kallo saattaa olla sopeutunut myös tuottamaan ääntä. Parasaurolophuksella kasvoi 
takaraivosta putkimainen harja, jota eläin olisi voinut mahdollisesti käyttää äänen tuot-
tamiseen (kuva 7). Toisen teorian mukaan se saattoi olla myös keino visuaalisesti tun-
nistaa sukukypsät yksilöt sekä erottaa oman lajin edustajat muista samaan sukuun 
kuuluneista lajeista. (The Geek Group 2013.) 
 
Kuva 7. Taiteilijan näkemys Parasaurolophuksesta (Steveoc 86 2011) 
Eläimen kallon muodosta voi päätellä, millaiseen elintapaan se on sopeutunut, eli esi-
merkiksi mitä aistia se käyttää eniten (Parker 1989, 32-34). Monilla petoeläimillä silmät 
ovat päässä niin, että ne osoittavat eteenpäin ja mahdollistavat stereonäön eli asioiden 
hahmottamisen kolmiulotteisesti. Kasvinsyöjillä yleisempää on pään sivuilla sijaitsevat 
silmät, jotka mahdollistavat laajan näkökentän. Aavikkoketulla eli fennekillä ovat valta-
vat korvat ja loistava kuulo. (Katajisto 2008, 126-133, 58.) Monilla koiraeläimillä on pit-
kä kuono ja hyvä hajuaisti. Karkeasti katsoen mitä pitempi kuono, sitä enemmän sen 
sisään mahtuu hajureseptoreita, eli soluja, jotka vastaanottavat ja käsittelevät hajut. 
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(Kidd 2004.) Aina aistien herkkyys tai tärkeys eläimelle ei kuitenkaan ole suoraan ulko-
näöstä pääteltävissä. Esimerkiksi pöllöillä on herkkä kuulo, mutta niiden korvia ei näe 
päältäpäin ollenkaan. Joillain pöllölajeilla niiden pyöreä kasvonmuoto kuitenkin auttaa 
äänen ohjaamisessa korviin. (YLE 2013.) 
 
2.3 Selkäranka 
 
 
Kuva 8. Selkärankaan lukeutuu kaikki ensimmäisestä niskanikamasta viimeiseen häntänika-
maan  
Selkäranka on koko muun kehon tukiranka (kuva 8). Se suojaa sen läpi kulkevaa sel-
käydintä, joka sisältää aivoista muualle kehoon johtavia hermoja. Selkärankaan myös 
kiinnittyy liikkumiseen ja ruumiin kannatteluun liittyviä lihaksia. (Parker 1989, 38-41.) 
Kaulan avulla eläin voi kurkotella kätevästi ravintoa, ja häntää voi käyttää mm. autta-
maan tasapainossa pysymisessä (Katajisto 2008, 188). 
Kaulaan ja sen pituuteen voivat vaikuttaa eläimen ympäristö ja ruokavalio. Kirahvilla on 
tunnetusti muihin nisäkkäisiin verrattuna pitkä kaula, jonka avulla se pystyy syömään 
ylhäällä kasvavaa ravintoa. Useilla valaslajeilla on lyhyt ja jäykkä kaula, joka auttaa 
eläintä pysymään virtaviivaisena vedessä liikkuessa. (Katajisto 2008, 188.) Myös lihan-
syöjille on kehittynyt pitkiä kauloja; Tanystropheus oli dinosaurusten etäinen sukulai-
nen, jonka 6 metriä pitkästä ruumiista miltei kolme neljäsosaa oli kaulaa ja häntää (ku-
va 9). Kaulan taipuisuus riippuu nikamien määrästä; Tanystropheuksella niitä oli vain 9-
12, eikä se voinut liikuttaa kaulaansa ylös-alas-suunnassa, ja sen täytyi pitää sitä 
eteenpäin ojennettuna. Se viettikin suuren osan ajastaan luultavasti vedessä, missä 
veden noste helpotti kaulan painosta johtuvaa rasitusta hartia- ja niskalihaksiin. Vedes-
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sä se saattoi saalistaa liikuttamalla päätään nopeasti sivusuunnassa napatakseen kalo-
ja.  (Chambers & Haines 2007, 66.) 
 
Kuva 9. Tanystropheuksen luuranko (Ghedoghedo 2011) 
Pitkän kaulan tai painavan pään tasapainoksi saatetaan tarvita pitkä häntä, tosin tähän 
näyttäisivät vaikuttavan mm. missä kulmassa kaulaa pidetään suhteessa ruumiisen, 
muun ruumiin rakenne ja paino sekä millaiset raajat eläimellä on. Dinosaurusten sau-
ropodeihin kuuluvalla Diploducuksella oli pitkä ja kapea häntä, jota se saattoi käyttää 
piiskan tavoin itsensä puolustukseen (Chambers & Haines 2007, 92). Häntä voi olla 
apuna myös liikkuessa; vuoristossa elävät lumileopardit käyttävät pitkää häntäänsä 
tasapainoilussa niiden kiipeillessä. Joillain apinalajeilla häntä toimii viidentenä raajana. 
Herkkätuntoinen häntä voi olla tarpeeksi vahva kantamaan koko apinan painoa. Maja-
va puolestaan käyttää litteää häntäänsä vedessä peräsimenä, maalla kahdella jalalla 
seisoessa tukena sekä varoittamaan muita majavia vaarasta läimäyttämällä sillä ve-
denpintaa. (Katajisto 2008, 92 & 189.) 
Selkärangasta saattaa kasvaa ihon peittämiä harjanteita tai harjanne esimerkiksi eläi-
men lämmönsäätelyä helpottamaan tai sosiaalisista syistä. Dinosaurusten Spinosauri-
dae-sukuun kuuluvalla Spinosauruksella oli valtava purje selässään, jonka käyttötarkoi-
tuksesta on kiistelty pitkään (kuva 10). Todennäköisesti se oli väritykseltään erottuva, 
ja sitä käytettiin vain komeiluvälineenä tai huomion herättämisessä lajitovereissa. (The 
Geek Group 2015.) Sitä pystyi luultavasti käyttämään lisääntymiskumppanin houkutte-
lussa tai ilmoittamaan, kuka on reviirin hallitsija. Purjeesta ei liene myöskään olleen 
haittaa saalistuksessa. Erään teorian mukaan siitä saattoi jopa olla apua siten, että se 
auttoi painamaan eläimen veden alle (Switek 2014). 
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Kuva 10. Taiteilijan näkemys Spinosauruksesta. Värit ovat arvailua, sillä Spinosauruksen fossii-
leista ei ole vielä tietääkseni löydetty väripigmenttien jäänteitä (Durbed 2012) 
 
2.4 Rintakehä ja vatsa 
 
 
Kuva 11. Kylkiluut muodostavat yhdessä selkärangan kanssa tuen eläimen keskiruumiille 
Kuvassa 11 näkyvän rintakehän kylkiluineen on tarkoitus tukea ja suojata eläimen rin-
taontelon sisäelimiä iskuilta ja kolhuilta, tärkeimpinä niistä keuhkot ja sydän (Parker 
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1989, 14 & 42). Eläimen liikkumistyylistä voi päätellä jotain sen rintakehän perusteella. 
Maalla nopeasti liikkuvilla lajeilla, esimerkiksi peuralla, on syvä ja kapea, hieman pysty-
suuntaista ovaalia muistuttava rintakehä edestä katsottuna. Hitailla tai vedessä tai 
maan alla elävillä lajeilla puolestaan rintakehä on matalampi ja leveämpi. (Katajisto 
2008, 186.) 
Ruoansulatuskanava alkaa suusta, mutta suurin osa siitä sijaitsee vatsaontelossa, ja 
sen koko vaikuttaa eläimen keskiruumiin kokoon. Ruoansulatuskanava pituuteen ja 
rakenteeseen vaikuttaa luonnollisesti eläimen ruokavalio. Kasviravintoa käyttävillä 
eläimillä voi olla tarve paljon tilaa vievään ruoansulatuselimistöön, koska liharavinto 
sulaa helpommin kuin kasviravinto. Lisäksi kasvit eivät välttämättä sisällä runsaasti 
tarvittavia ravinteita, jolloin niitä ravinnokseen käyttävän eläimen on syötävä enemmän. 
Esimerkiksi joillain märehtijöillä on pitkä ruoansulatuskanava, joka voi sisältää neljä 
mahaa. (Katajisto 2008, 220-221.) 
Vatsan koko ei kuitenkaan määräydy pelkästään ravinnon mukaan. Ruoansulatuska-
navaan vaikuttavat lisäksi eläimen energiankulutus ja aineenvaihdunnan nopeus (Kata-
jisto 2008, 221). Olentosuunnittelussa ei mielestäni tarvitse miettiä kovin tarkkaan 
eläimen sisäelimiä; ehkä korkeintaan tulee miettiä, kuinka paljon eläimen tarvitsee syö-
dä, kuinka usein ja miten paljon vaivaa ravinnonhakuun eläin käyttää eli millainen 
energiankulutus sillä on. 
Linnuilla rintakehässä on erikoisuutena rintalastan harja, kuten kuvasta 12 näkyy. Har-
jan tuoma lisäpinta-ala toimii siipien liikuttamiseen ja lentämiseen käytettävien lenninli-
hasten kiinnityspintana. (Parker 1989, 18-19.) Ainoilla lentävillä nisäkkäillä eli lepakoilla 
tätä sopeutumaa ei ole, mutta niillä voi lajista riippuen kasvaa rintalastasta lihasten 
kiinnityspintana eräänlainen lisäke (Katajisto 2008, 98-99). 
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Kuva 12. Metson luuranko (Descouens 2011) 
 
2.5 Raajat 
 
 
Kuva 13. Raajat sisältävät luiden lisäksi jänteet ja lihakset. Sudella polvet ja kyynärpäät ulottu-
vat hieman kylkiluiden alapuolelle 
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Raajat kannattelevat muuta ruumista (kuva 13). Niiden tärkein tehtävä on usein paikas-
ta toiseen liikkumisen mahdollistaminen. Niitä voi myös rakenteesta riippuen käyttää 
esim. puhdistautumiseen, kaivamiseen, kiipeämiseen ja itsepuolustukseen esimerkiksi 
raapimalla tai potkimalla. (Parker 1989, 56-57.) Käsittelen tässä luvussa lähinnä maalla 
liikkuvia lajeja. Lyhyesti voin mainita vedessä elävistä eläimistä sen verran, että usein 
niiden raajojen sekä muunkin ruumiinrakenteen tulisi pyrkiä tekemään eläimestä mah-
dollisimman virtaviivainen, mikä helpottaa vedessä liikkumista. Sekä vesi- että maa-
elämään sopeutuneilla eläimillä, kuten saukoilla, on räpylämäiset jalat. Lentävien lajien 
rakenne puolestaan yleensä pyrkii minimoimaan eläimen painon. (Katajisto 2008, 78 & 
187.) 
Monilla selkärankaisilla on neljä raajaa, mutta osalla toinen pari tai molemmat ovat sur-
kastuneet (Katajisto 2008, 184-187). Käärmeillä ja joillain liskoilla näin on käynyt mo-
lemmille raajapareille (Strauss 2015). Raajattomilla eläimillä haasteena on painovoi-
man vastustamisen sijaan enemmänkin kitkan minimoiminen (Pecylak 2013). Raajojen 
häviäminen vaikuttaisi tapahtuvan, mikäli raajoista ei ole hyötyä tai niistä päinvastoin 
on haittaa; valailla oletettavasti takaraajat ovat surkastuneet, jotta keho olisi mahdolli-
simman virtaviivainen. Puolestaan niillä eläimillä, jotka liikkuvat pääasiassa takajaloil-
laan eturaajat ovat monilla lajeilla lyhentyneet tai surkastuneet. Kengurut liikkuvat loik-
kien takajaloillaan mutta laiduntaessaan käyttävät myös eturaajoja sekä häntäänsä. 
(Katajisto 2008, 185 & 193.) Kokonaan kahdella jalalla liikkumisen haasteena on se, 
että eläimen täytyy pysyä tasapainossa yhdellä jalalla liikuttaessaan toista eteenpäin. 
Ihmisten lisäksi mm. kaikki linnut pystyvät tähän. (Pecylak 2013.) 
Raajoihin muiden ruumiinosien tapaan vaikuttaa eläimen ympäristö ja elintavat. Maalla 
elävän eläimen raajojen luiden alaosista – eli kyynärpäästä ja nilkasta alaspäin – pys-
tyy aika hyvin päättelemään sen liikkumistavan. Mitä pitempiä matkoja eläin on kehitty-
nyt kulkemaan juoksemalla, sitä pitemmät ovat sen kämmen- ja jalkapöydänluut. (Kata-
jisto 2008, 184-185.) 
Eläinten jalat ovat muokkautuneet erilaisiksi sen suhteen, mikä osa jalasta koskee 
maata. Sorkka- ja kavioeläimet astuvat kynsillään eli kovaksi kavioksi tai sorkiksi kehit-
tyneillä varvas- tai kynsiluilla (kuva 14). Osalla sorkkaeläimistä on jäljellä vielä surkas-
tuneet sivusorkat, osalla ne ovat kadonneet kokonaan. Sorkka- ja kavioeläimillä käm-
men- ja jalkapöydänluut ovat pidentyneet ja yksinkertaistuneet - osa luista on joko osit-
tain kasvanut yhteen tai surkastunut, mikä tekee niiden jaloista sekä pitkät että kevyet. 
Tämä mahdollistaa sen, että eläin voi liikuttaa niitä nopeasti ja vähällä energialla, mikä 
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helpottaa sekä ruoan perässä vaeltamista että saalistajilta pakoon juoksemista. He-
voseläimillä on kehittynyt raajoihin erityinen jalat lukitseva rakenne, minkä ansiosta ne 
voivat nukkua seisaallaan. Haittapuolena sorkka- ja kavioeläimillä on se, että raajoilla 
ei voi tehdä juuri muuta kuin liikkua. Kaivaminen, tarttuminen, kantaminen, raajan kier-
täminen tai liikuttaminen sivusuunnassa sekä muut toiminnot ovat joko vaikeita tai 
mahdottomia. (Katajisto 2008, 184-189.) 
 
Kuva 14. Hevosen kavio. Raajan alaosassa ei ole lihaksia vaan jänteitä (Baum & Ellenberg 
2007) 
Monet petoeläimet astuvat varpaillaan; esimerkiksi susi kuuluu varvasastujiin. Poik-
keuksena tästä ovat mm. karhut, jotka ovat ihmisten tavoin kanta-astujia. (Katajisto 
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2008, 185-186.) Varpaiden päissä on terävät kynnet, jotka tuovat pitoa juostessa ja 
voivat auttaa kiipeilemään tai tarttumaan rimpuilevaan saaliiseen.  Erikoisuutena kaikil-
la kissaeläimillä gepardia lukuun ottamatta on muista petoeläimistä poiketen sisäänve-
dettävät kynnet. Näin kynnet eivät kulu silloin kun niitä ei tarvita. (Wells 2015; Katajisto 
2008, 133.) Monilla maalla elävillä petoeläimillä on jalkapohjissa polkuanturat (kuva 
15). Nämä tyynymäiset rakenteet toimivat iskunvaimentimina juostessa tai hyppiessä ja 
auttavat eläintä liikkumaan äänettömästi. (Wells 2015; Foden N.D.) 
 
Kuva 15. Koiran polkuanturat ja kynnet 
Kädellisillä on kehittynyt raajoihin kädet, joilla voi tarrata oksiin ja joita voi käyttää tark-
kuutta vaativissa tehtävissä. Tarkkuusote, joka mahdollistaa peukalonpään asettami-
sen vasten muita sormenpäitä, on ollut ihmisen kehitykselle olennainen sopeuma; se 
on tehnyt mahdolliseksi monimutkaisten työkalujen valmistamisen ja käytön. (Katajisto 
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2008, 186.) Kädellistenkin sormenpäissä on kynnet, tosin niillä ei ole hirveästi käyttöä. 
Raapimisen lisäksi ne voivat kertoa omistajansa terveydentilasta, mutta luultavasti ne 
ovat kehittyneet sivutuotteena leveiden, pitävän otteen mahdollistavien sormenpäiden 
kanssa. (Bryner 2013.) Laajasti liikkuvan käden ja käsivarren huono puoli on se, että 
nivel pysyy heikommin koossa. Mitä liikkuvampi nivel on, sitä helpommin se menee 
paikoiltaan. (Katajisto 2008, 187.) 
Nykyään elävillä matelijoilla – paitsi niillä, joilla raajat ovat surkastuneet pois, kuten 
käärmeillä – raajat poikkeavat nisäkkäiden raajoista. Yksi tärkeä erottava seikka on se, 
mihin suuntaan raajat lähtevät ruumiista. Liskoilla raajat osoittavat sivuille, minkä takia 
ne liikuttavat selkärankaa sivulta sivulle kävellessään, ja levossa ollessa niiden maha 
koskee maata. Nisäkkäillä ja dinosauruksilla raajat lähtevät suoraan ruumiin alapuolel-
le. Tämä mahdollistaa nopeamman ja vähemmän energiaa kuluttavan liikkumisen sekä 
tukee painoa paremmin, koska pystysuuntainen jalka jakaa painon koko raajan pituu-
delle. (Science Watch 1989.) 
Olentosuunnittelussa voi tietysti luoda eläimen, jolla on enemmän kuin neljä raajaa, 
esimerkiksi lohikäärmeillä saattaa olla neljä jalkaa ja siipipari. Tarkoitan nimenomaan 
isoja eläimiä, esim. hyönteisillä ja monilla muilla selkärangattomilla on tavallisesti use-
ampi kuin neljä raajaa. Itse suosittelisin kuitenkin miettimään, mikä on kyseisen eläi-
men raajojen tarkoitus ja onko eläimellä lisäpareille tarvetta. Eläimen täytyy kuitenkin 
käyttää resursseja raajojen kasvattamiseen ja ylläpitämiseen (Banducci 2013). Lisäksi 
liikkuminen voi olla haasteellisempaa, koska eläimen täytyisi pystyä liikkumaan ilman, 
että se kompastuu omiin jalkoihinsa (Pecylak 2013). Etenkin jos eläin on tarkoitus ani-
moida, täytyy suunnittelijan miettiä miten se pystyy liikkumaan ja esimerkiksi maalla 
liikkuvilla lajeilla mitä askellajeja – kävely tai käynti, ravi, juoksu jne. - sillä on. 
 
3 Olentosuunnittelun lähtökohdat 
 
Vaikka suunnitellaan eläintä, jollaista ei oikeasti ole olemassa, on mielestäni hyvä edes 
jossain määrin miettiä, miten se toimii. Oikeantuntuinen eläin voi auttaa lukijaa syven-
tymään tarinan maailmaan. Scifitarinoissa näennäisesti noudattamalla oikeita luonnon-
lakeja voi saada aikaan vaikutelman, että tarina voisi oikeasti sijoittua meidän maail-
maamme (Extra Credits 2016). Myös fantasiatarinoissa olentojen uskottavuus on tär-
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keää, koska se saa meidät uskomaan itse eläimen lisäksi tarinaan. Olennon tulisi tukea 
tarinaa ja sen maailmaa eikä rikkoa tarinaan uppoutumista. (Whitlatch 2015, 10.) 
Puhun käytettävästä mediasta tarinana, mutta valitun median ei välttämättä tarvitse 
sisältää tarinaa. Esimerkiksi FPS- eli ns. ammuskelupeleissä tai open world-peleissä ei 
aina ole tarinaa, se on erittäin taka-alalla tai sitten sen kulku on pelaajan päätettävissä. 
Eri medioiden käyttäjää kutsutaan eri termeillä – pelaaja, lukija, katsoja – mutta käytän 
tästedes pelkästään termiä lukija. Lähtökohdat ja niiden yhteydessä esitetyt kysymyk-
set eivät kuitenkaan ole mihinkään tiettyyn mediaan sidonnaisia. 
Vaikka päämääränä luultavasti on luoda täysin ennennäkemätön ja uusi olento, olisi 
hyvä pohjata ainakin osa sen suunnittelussa tehdyistä ratkaisuista havaintoihin oikeista 
eläimistä. Hyvä anatomian tuntemus auttaa suunnittelemaan myös vahvasti tyyliteltyjä 
olentoja ja antaa ainesosia fiktiivisten olentojen suunnitteluun. (Whitlatch 2015, 10 & 
15.) Tutkimalla ja luonnostelemalla oikeita eläimiä voi luoda itselleen hyvän visuaalisen 
pohjan, mistä lähteä suunnittelemaan olentoja (Godbey 2014, 68-70). Käyn läpi enim-
mäkseen juuri olentosuunnittelun alkuprosessia ja lähestymistapoja, mutta liitteissä on 
mm. koko työprosessin läpikäyvää kirjallisuutta ja muuta materiaalia. 
Tarinat ovat fiktiota, joten mielestäni on kuitenkin hyväksyttyä venyttää vähän rajoja. 
Riippuu siitä, millaiseen realismin tasoon tarinassa pyritään. Englanniksi käytetään 
termiä ”suspension of disbelief” eli kuinka suuresti todellisuudesta poikkeavia asioita 
lukijan odotetaan hyväksyvän ilman tarkempaa selitystä säilyttääkseen tarinassa eläy-
tymisen (TVTropes 2015). Esimerkiksi lohikäärmeiden kyky sylkeä tulta tai ihmissuden 
muuttuminen kahden ulkomuodon välillä voi olla vaikea selittää täysin tieteellisesti, 
mutta tarinan maailmasta riippuen lukija ei ehkä odotakaan näille asioille sen parem-
paa selitystä kuin että se on tarinan maailmassa mahdollista. 
Käsittelen neljä eri lähtökohtaa, mistä olentoa voi lähteä suunnittelemaan. Näihin luen 
tarinan miljöön, eläimen roolin, valmiin olentosuunnitelman muokkauksen sekä eläinten 
vuorovaikutussuhteet. Mistä näistä kannattaa lähteä, riippuu mediasta, eli suunnitel-
laanko eläintä elokuvaan vai peliin tms. Lähtökohdat eivät myöskään ole täysin riippu-
mattomia toisistaan, esim. miljöötä saatetaan vaihtaa myöhemmin syystä tai toisesta, 
jolloin alkuperäiseen ympäristöön suunniteltu eläin ei enää sovikaan uuteen ympäris-
töön. Vastaavasti ympäristöä voi jälkikäteen muokata niin, että myöhemmässä vai-
heessa suunniteltu eläin sopii sinne. Lisäksi esittelen kaksi eri tapaa siitä, miten olen-
non voi luoda. 
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3.1 Miljöö 
 
Miljööllä tarkoitan sitä ympäristöä, mihin tarina sijoittuu (Karjalainen 2015). Tarinaan voi 
tietysti lukeutua useampia ympäristöjä; erityisesti kestoltaan pitkissä peleissä tai eloku-
vissa voi nähdä suurta vaihtelua ympäristöjen välillä. Miljöö toimii mielestäni lähtökoh-
tana etenkin silloin, kun tarinassa eläin on luontaisessa ympäristössään. Eläimen siir-
täminen sen elinalueelta esimerkiksi sirkukseen tai eläintarhaan ei muuta tietysti sen 
ulkonäköä, mutta siirtämisen pitäisi vaikuttaa sen käytökseen. 
Olen myös aiemmissa luvuissa käsitellyt enimmäkseen luonnonvaraisia eläinlajeja, 
joiden kehitykseen ihminen ei ole huomattavasti vaikuttanut. Kesyttämisellä ja jalostuk-
sella voidaan muuttaa suuresti eläimen ulkonäköä ja käyttäytymistä. Näiden eläinten 
tapauksessa miljöö ei ole ehkä paras lähtökohta olentosuunnittelulle. Tosin siitä saa 
pohjan sille, miltä eläin näytti ennen kuin se kesytettiin. 
Kun miljöö on päätetty, oli se mikä hyvänsä, kannattaa katsoa, mikä on sitä lähinnä 
vastaava ympäristö omalla planeetallamme. Millaisia eläimiä ja muita eliöitä siellä 
elää? Kuinka lajirikas ympäristö on? Kuinka isoja eläimiä se pystyy ravitsemaan? Mitä 
rajoituksia ympäristö asettaa eläimille? Suosiiko maasto tai saatavilla olevat resurssit 
joitain ruokavalioita, liikkumiskeinoja tai elintapoja? Mitä mahdollisuuksia se antaa? 
Miten eläimet ovat sopeutuneet sinne? Viettävätkö ne siellä vain osan vuodesta olojen 
ollessa suotuisia ja lähtevät sitten muualle? 
On suunnittelijasta kiinni, kuinka tarkkaan ja mitkä tekijät haluaa ottaa huomioon olen-
tosuunnittelussa. Ruokavalio, ravinnon saatavuus, maasto, eläimen elinalueen muut 
eliölajit – ravinnon lähteet, kilpailijat, uhat – kaikki voivat vaikuttaa eläimen ulkonäköön. 
Eläimen täytyy myös sietää ympäristön normaalia lämpötilaa tai -tiloja sekä sääoloja, 
joko vaikkapa turkin tai suomupeitteen avulla tai tekemällä suojan tai valtaamalla val-
miin sellaisen toiselta eläimeltä. 
Voi myös miettiä sitä, onko eläin vaihto- vai tasalämpöinen. Tasalämpöinen eläin voi 
liikkua kylmässä ja lämpimässä säässä sekä yöaikaan, koska sen lämpötila ei ole riip-
puvainen ympäristön lämpötilasta. Tasalämpöisten eläinten täytyy tosin syödä huomat-
tavasti enemmän ylläpitääkseen lämpötilaansa kuin vaihtolämpöisten, jotka saattavat 
elää hitaan aineenvaihduntansa ansiosta yhdellä isolla aterialla kuukausia. (Katajisto 
2008, 13.) 
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Voi tietysti itse keksiä uudenlaisen, ennennäkemättömän ympäristön, joka ei vastaa 
mitään meille tuttua ympäristöä. Etenkin scifigenren muille planeetoille sijoittuvissa 
tarinoissa lukija luultavasti odottaakin tarinan maailman tuntuvan jossain määrin vie-
raalta ja oudolta. Ympäristö voi poiketa painovoimaltaan tai ilmakehältään täysin Maan 
oloista. Esimerkiksi tutkijat epäilevät, että Jupiterissa sataa timantteja (Morgan 2013). 
Miten eläin voisi sopeutua siihen, että jalokivien, metallin tai lasin sataminen taivaalta 
on arkipäivää? Entä jos vuorokausi kestää 24 tunnin sijaan useita Maan kuukausia? 
Jos koko planeetta on veden tai usvan peitossa? Mitä jos planeetalla ei ole kunnon 
suojaa estämässä meteoriittien tai säteilyn pääsyä planeetan pinnalle? Tavallaan olen-
non luominen aivan uudenlaiseen ympäristöön antaa hieman enemmän vapauksia 
suunnittelussa, koska ei ole olemassa olevia lajeja, joihin perustaa päätökset. 
Silti ympäristön ja eläinten täytyisi noudattaa jotain sääntöjä, vaikka sitten itse keksitty-
jä. Jos näitä ennalta asetettuja sääntöjä venytetään tai rikotaan, tulisi selittää, miten se 
on tarinan maailmassa mahdollista (Extra Credits 2016). 
 
3.2  Rooli 
 
Toisena lähtökohtana olentosuunnittelussa on se, että lähtee miettimään, mikä on 
eläimen rooli tarinassa. Eläin voi olla esimerkiksi tarinan antagonisti, eli sen tarkoitus 
on estää päähenkilöä saavuttamasta päämääräänsä. Eläin voi toisaalta olla vain sivu-
hahmo, joka esimerkiksi hyökkää päähenkilön kimppuun tämän ollessa matkalla tai 
vartioi jotain, mikä päähenkilön pitäisi saada haltuunsa tai minne hänen pitäisi päästä. 
Eläin voi olla myös päämäärä, kenties päähenkilön pitää löytää tietty harvinainen eläin, 
tai sitten eläin voi olla tämän kotikylää terrorisoiva hirviö, joka pitää päihittää – missä 
tapauksessa eläin olisi myös antagonisti. Tai ehkä eläin on uskonnollisesti tai kulttuuril-
lisesti tärkeä tarinan maailmassa.  
Tietysti eläin voi itse olla myös päähenkilö. Jotta lukija voi samaistua eläinpäähenki-
löön, täytyisi kuitenkin eläintä inhimillistää jonkin verran. Yksinkertaisimmillaan ehkä 
niin, että eläin ajattelee verbaalisesti eli jollain kielellä, jotta lukija pääsee edes jonkin 
verran hahmon pään sisälle ja pystyy samaistumaan tähän. Todellisuudessa siitä, onko 
eläimillä omaa varsinaista kieltä, ei ole vielä täyttä varmuutta (TIEDE 2005). 
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Eläin saattaa olla myös ”hyvien” puolella oleva sivuhahmo, kuten päähenkilön lemmikki 
tai apuri. Kasvinsyöjät näyttäisivät olevan useammin ratsuja tai vetojuhtia tai sitten niitä 
pidetään lihan, maidon tai muiden hyödykkeiden tuottamiseen. Eläimiä voi myös pitää 
vaurauden tai vallan merkkinä, jos kyseessä on vaikka jokin harvinainen tai kaukomail-
ta tuotu eläin. Tai eläin voi myös olla yksinkertaisesti luomassa tunnelmaa. Pimeässä 
metsässä kuuluvat äänet tai kiiluvat silmät voivat luoda uhkaavan tunnelman. Laidun-
tava lauma säyseän oloisia eläimiä puolestaan voisi luoda päinvastoin rauhallista tun-
nelmaa. 
Eläimen roolista riippuen sitä voi lähteä suunnittelemaan siltä kannalta, mitä tunteita 
haluaa sen herättävän. Suuret lihansyöjät, kuten sudet tai hait, herättävät yleensä ih-
misissä vaistomaisesti pelkoa – itsesuojeluvaistoon liittyvä syödyksi tulemisen pelko on 
edelleen ihmisissä (Katajisto 2008, 240). Toisaalta koirien kaltaiset tai pienet, suurisil-
mäiset ja pyöreäkasvoiset eläimet herättävät useimmissa positiivisia tunteita. Onko 
eläin tarkoitus esittää neutraalissa valossa? Karjaa tappava peto saattaa olla vain 
nääntyviä poikasiaan epätoivoisesti ruokkiva emo. Sankarin kimppuun hyökkäävä eläin 
kenties yrittää vain puolustaa reviiriään tai pesäänsä. Luonnossa monet eläimet vältte-
levät ihmistä ja hyökkäävät vain häirittyinä tai jos ne esimerkiksi puolustavat jälkikas-
vuaan. Normaalisti eläimet välttelevät tarpeettomia yhteenottoja, sillä taistelussa eläin 
voi kuolla tai vahingoittua niin, ettei se voi enää saalistaa tai paeta saalistajia. Poik-
keuksena tästä ovat esimerkiksi joidenkin eläinlajien lisääntymisajat, jolloin urokset 
kilpailevat naaraista. (Katajisto 2009, 36-38 & 130-133.) 
Halutaanko lukijan heti saavan eläimestä vaikutus, että se on pahan ruumiillistuma? 
Ulkonäön ja värien lisäksi mielikuvaan voi vaikuttaa eläimen ruokavaliolla tai käyttäy-
tymisellä. Haaskojen syöminen, kannibalismi eli oman lajin edustajien syöminen tai 
ruoan varastaminen voivat olla tehokkaita keinoja saada eläin epämiellyttävän oloisek-
si. Myös villieläinten arvaamattomuus pelottaa monia. Toisaalta mielikuvan voi luoda 
tarinassa vaikkapa sen perusteella, miten eläimestä puhutaan. Tarinan hahmojen mie-
likuvan ei tarvitse perustua tosiasioihin eläimestä. Esimerkiksi petovihan aikaan Suo-
messa maalattiin susista raa’an ja lapsia syövän hurjan villipedon kuvaa – toisaalta 
tietysti oli tapauksia, joissa susi tappoi lapsia. Syynä ihmisasutuksen lähestymiseen 
tosin saattoi olla mm. luonnonvaraisten saalislajien harvinaistuminen ja elinalueen ka-
ventuminen. Vielä nykyäänkin suurpedot koetaan pelottaviksi, vaikka todellisuudessa 
esimerkiksi malariasääski on tilastollisesti katsoen paljon vaarallisempi ja aiheuttaa 
epäsuorasti vuosittain satojen tuhansien ihmisten kuoleman. (Katajisto 2008, 233-234 
& Chaline 2014, 8-11.) 
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Kasvinsyöjät voivat myös aiheuttaa tuhoa. Isot eläimet, kuten norsut, voivat tuhota ih-
misten satoja ja olla aggressiivisia, jos niitä häiritään. Pienet eläimet, hiiret ja rotat ja 
muut jyrsijät, pystyvät tunkeutumaan ruokavarastoihin ja levittämään tauteja vaikkapa 
ulosteiden tai punkkien tai muiden loiseläinten välityksellä. Tauti voi olla eläimelle vaa-
raton eikä aiheuta välttämättä mitään oireita eläimessä, mutta ihmiseen siirtyessään se 
voi olla hengenvaarallinen. Esimerkkinä tästä on keskiajalta Euroopasta ns. musta 
surma eli rutto, joka levisi mustarotan kirppujen kautta ihmisiin. (Katajisto 2008, 228.) 
 
3.3 Valmiin olentosuunnittelun muokkaus 
 
Omasta mielestäni ei ole paras vaihtoehto lähteä muokkaamaan jo valmista olento-
suunnittelua, jos haluaa pyrkiä realismiin sekä eläimessä että sen ympäristössä. Tar-
koitan siis tapauksia, joissa on aiemmin tehty olentosuunnittelu, joka nyt halutaan lisätä 
johonkin tarinaan. Lähinnä tämä on huono vaihtoehto siksi, että mikäli ei ole jo eläintä 
suunnitellessa miettinyt, millaiseen ympäristöön se sopeutuu, mitä se syö, mitä se tari-
nassa tekee ja niin eespäin, joutuu luultavasti korjaamaan eläimen konseptia myö-
hemmin. Jos projektilla on tiukka deadline tai muuten eläimen suunnittelulle ei ole hir-
veästi aikaa, eläimen, sen ympäristön ja roolin välinen edestakainen muokkaaminen 
vie turhaan aikaa ja vaivaa. 
Ympäristön luominen eläimen pohjalta saattaa olla eläimen suunnittelusta riippuen 
hankalaa. Etenkin jos eläin poikkeaa suuresti mistään oikeasta nykyään elävästä eläi-
mestä, voi olla vaikeaa määritellä ympäristö niin, ettei eläintä tarvitse ollenkaan muoka-
ta. Tässäkin pätee tosin se, kuinka realistisen suhteen eläimen ja ympäristön välille 
haluaa. Ympäristöä miettiessä on hyvä kysyä, minkä kokoinen eläin on. Mitä se syö ja 
kuinka paljon? Minkälainen ympäristö tukee sen tyyppistä ravintoa? Näyttääkö eläin 
siltä, että se on sopeutunut tietyn ympäristön maasto-, lämpötila- ja sääolosuhteisiin? 
Jos ei, onko mahdollista vaihtaa miljöötä tai voisiko eläintä muokata hieman? 
Entä mikä tulee eläimen rooliksi tarinassa? Jos jo etukäteen suunniteltu eläin on pää-
henkilö, pystynee tarinaa melko joustavasti muokkaamaan niin, että eläin ja sen rooli 
eivät ole ristiriidassa keskenään. Muussa tapauksessa eläintä voi joutua muokkaa-
maan jälkikäteen, jotta se sopii vaikkapa lemmikiksi, ratsuksi, päähenkilön viholliseksi 
tai ehkä vain luomaan tunnelmaa. Esimerkiksi eläimen sopiminen ratsuksi voi olla 
haastavaa – riippuen onko ratsastaja ihminen vai jokin muu – koska olentosuunnittelun 
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lisäksi pitäisi miettiä minkälaiset varusteet eläimelle valmistetaan, jotta sillä voi ratsas-
taa. Eläimillä voi tietenkin ratsastaa ilmankin. Esimerkiksi hevosella voi ratsastaa ilman 
satulaa, mutta se vaatii ratsastajalta enemmän ja selässä pysyminen – etenkin kovas-
sa vauhdissa, äkkikäännöksissä tai hypyissä - voi olla vaikeampaa. (Horse Listening 
2013.) 
On siis mahdollista lähteä valmiista eläimen designista ja alkaa sen kautta suunnitte-
lemaan miljöötä ja eläimen roolia. Omien kokemusteni perusteella silloin todennäköi-
semmin joutuu muokkaamaan kuitenkin eläintä jälkikäteen. Mutta toisaalta jos on kiin-
tynyt johonkin aiemmin tekemäänsä olentosuunnitteluun, niin sen tuominen tarinaan 
jälkikäteen on mahdollista. 
 
3.4 Olentosuunnittelu vuorovaikutussuhteen perusteella 
 
Eläintä voi lähteä myös miettimään toisen, jo valmiin olentosuunnittelun kautta siten, 
että luo toisen lajin, jolla on valmiiseen lajiin jokin tietty vuorovaikutussuhde. Kokonais-
ta ekosysteemiä kaikkine siinä elävine lajeineen – mukaan lukien siis kaikki kasvit, sie-
net, eläimet hyönteisistä huippupetoon asti - ei välttämättä kannata ryhtyä keksimään, 
ellei se ole tarinalle todella olennaista. Lisäksi näin monimutkaisen vuorovaikutusver-
koston luomiseen realistisesti tarvitsisi jo mielestäni melko vahvan pohjatiedon biologi-
asta ja ekologiasta. Mutta jos puhutaan vain muutamasta lajista, olentosuunnittelun 
aloittaminen vuorovaikutussuhteesta toiseen lajiin voi olla käypä vaihtoehto lähtökoh-
daksi. 
Esimerkiksi oletetaan, että on keksitty lehtimetsässä laiduntava suuri kasvinsyöjä. Jos 
sille halutaan jokin saalistaja, voi lähteä miettimään, millainen kyseisen saalistajan tulisi 
olla, jotta se kykenee pyydystämään kasvinsyöjän. Miten kasvinsyöjä suojautuu saa-
liiksi joutumiselta? Pakeneeko se? Pystyykö se käyttämään ympäristöä tai maastoa 
edukseen, tai päinvastoin, pystyykö saalistaja? Onko saalistaja sen verran pieni kas-
vinsyöjään verrattuna, että kasvinsyöjä kykenee puolustautumaan tätä vastaan vaikka 
sarvilla tai potkimalla? Pitääkö saalistajan toimia laumassa, jotta se pystyy kaatamaan 
kasvinsyöjän? 
Vuorovaikutussuhteen miettiminen toimii myös toiseen suuntaan, eli saalistajalle keksi-
tään saalis. Saaliin ja pedon välinen suhde vaikuttaisi oman kokemuksen perusteella 
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olevan yleisin tarinoissa käytetty kuvio, mutta eläimien välillä voi olla muitakin vuoro-
vaikutussuhteita, joiden kautta voi miettiä olennolle ympäröivää lajistoa. Loisimista voi 
tietyssä mielessä pitää myös saalistuksena, koska yksi laji – loisilla isäntäeliö - kärsii 
samalla, kun toinen laji hyötyy. Toisaalta loisesta riippuen sille voi olla edullista pitää 
isäntäeliö elossa – ehkä niin pitkään kuin se pystyy tai sitten vain tietyn aikaa. Eliötä, 
joka hyötyy toisesta lajista ilman, että toiselle lajille on tästä huomattavaa haittaa tai 
hyötyä, kutsutaan ”pöytävieraaksi” ja ilmiötä kommensalismiksi. Esimerkiksi kun varis-
linnut käyvät susien hylkäämillä haaskoilla, ne ovat susien pöytävieraita. Lajit voivat 
olla myös keskenään kilpailijoita ja kilpailla samoista resursseista, esim. ruoasta. Kilpai-
lu voi loppua esimerkiksi siihen, että huonommin sopeutunut laji kuolee pois tai vaihtaa 
elinaluetta. Symbioosilla tai mutualismilla voidaan määrittelystä riippuen kuvata kahden 
eliölajin välistä suhdetta, josta molemmat hyötyvät (kuva 16). Yksi mutualismin määri-
telmä on se, että lajit eivät selviäisi elinalueellaan ilman toista, mutta sekä mutualismin 
että symbioosin voi määritellä muillakin tavoin. (Siekkinen 2015.) 
 
Kuva 16. Mustadrongot ja lehmähaikarat elävät mutualistisessa suhteessa puhvelin kanssa ja 
pyydystävät sitä häiritseviä hyönteisiä (Kasambe 2012) 
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3.5 Kimaira vai uusi olento 
 
Olentosuunnittelussa voi olennon ulkonäköä lähteä miettimään kahdella eri tavalla. 
Ensimmäinen on tehdä kimaira. Kimairalla tarkoitetaan fiktiivistä olentoa, joka koostuu 
kahden tai useamman eläimen yhteen liitetyistä osista. Yleensä näitä näkee fantasiata-
rinoissa; kimairoihin lukeutuvat esim. kentaurit, merenneidot ja muut olennot, jotka ovat 
osaksi ihminen ja osaksi eläin. Pelkästään eläimen osista koostuvia olentoja ovat mm. 
aarnikotka ja siivekäs hevonen. Itse sana kimaira on peräisin Kreikan mytologian olen-
nosta, jonka ruumis koostui leijonan, vuohen ja käärmeen eri osista. Kimairat ovat kui-
tenkin harvemmin luotu niin, että olennon ympäristö ja muut tekijät olisi otettu huomi-
oon. Tälläkin tavalla kuitenkin saa – jälleen riippuen siitä, mitä realismin tasoa haetaan 
– luotua uskottavia tai ainakin mielenkiintoisia olentoja. (Atsma N.D; Whitlatch 2015, 
11.) 
Toinen tapa on luoda uusi erillinen laji, joka selvästi erottuu muista. Tämä näyttäisi ole-
van yleisempää scifitarinoissa; esim. James Cameronin Avatar-elokuvan olennot ovat 
tällaisia uusia olentoja. (Whitlatch 2015, 11.) Tällä tavalla pystyy mielestäni paremmin 
ottamaan huomioon aiemmin mainitut ulkonäköön vaikuttavat tekijät. Tai sitten voi 
myös sekoittaa näitä linjauksia ja pohjata osan olennosta oikeaan eläimeen ja keksiä 
lopun itse. 
 
4 Oma olentosuunnittelu sarjakuvaan 
 
Otin tehtäväksi viimeistellä erään oman olentosuunnitteluni opinnäytetyötä varten. Idea 
olentoon lähti siitä, että halusin tehdä lohikäärmeen, jolla on siivet lentämiseen sijaan 
visuaalista viestintää varten. Kutsun lajia perhoslohikäärmeeksi siipien takia (kuva 17). 
Tein lajin omaa fantasiamaailmaan sijoittuvaa sarjakuvaani varten, missä lohikäärme 
on päähenkilön ratsuna. Tarinan maailmassa on muitakin lohikäärmelajeja, joilla kaikil-
la on sama esi-isä ja siksi niiden tulisi ulkonäöltään muistuttaa toisiaan.  
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Kuva 17. Aikuinen perhoslohikäärme sivulta 
Koska eläin on sarjakuvaa varten, olen pyrkinyt ottamaan sen suunnittelussa huomioon 
sen, että joudun mahdollisesti piirtämään sen useampaan kertaan ja eri kuvakulmista 
per sivu. Saatan tehdä kuitenkin sarjakuvasta mustavalkoisen ja hieman yksinkertai-
semmalla tyylillä toteutetun kuin mitä kuvituksia tein olentosuunnittelua varten. On hel-
pompaa tehdä ensin realistisempi ja yksityiskohtaisempi olentosuunnittelu ja muokata 
siitä tyylitelty versio kuin toisinpäin (Whitlatch 2015, 13). 
 
4.1 Ympäristö ja elintavat 
 
Laji elää perheryhmissä lehtimetsässä, missä puiden koon ja lehvästön takia metsän-
pohjalla ei kasva juuri mitään sekä lähtee talvisin aukeampaan, savannimaiseen ympä-
ristöön. Elinympäristön vaihtoon vaikuttaa myös se, onko perheryhmässä poikasia ja 
kuinka nuoria ne ovat. Otin lajin pohjaväritykseen ja käytökseen paljon vaikutteita su-
sista, koska niiden elinympäristö ja elintavat ovat melko lähellä toisiaan. 
Korostevärejä lukuun ottamatta luonnonvaraiset yksilöt ovat normaalisti ruskean, har-
maan tai vihertävän sävyisiä ja sulautuvat ympäristöönsä. Laji on myös kesytetty. Ke-
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syillä yksilöillä on jalostuksen seurauksena kirkkaammat värit (kuva 18). Korostevärit 
eläimen kasvoilla, kyljissä ja siivissä kertovat eläimen iästä ja terveydentilasta ja ne 
ovat samanlaiset sekä naarailla että uroksilla. Siipien alapinta on värikäs, ja yhdessä 
ruumiinkielen kanssa sitä käytetään kumppanin kosimisessa ja uhkaillessa lajitovereita 
tai muita eläimiä. Siivet ja niiden lihakset ovat surkastuneet, eikä eläin voi käyttää niitä 
lentämiseen tai liitämiseen. Peukalolla, joka ei ole kiinni lenninkalvossa, voi tarttua tai 
sitä voi käyttää rapsuttamiseen. 
 
Kuva 18. Vasemmalla on luonnonvaraisten yksilöiden värivariaatioita, oikealla kesytettyjen 
Perhoslohikäärme osaa syöstä satujen lohikäärmeiden tapaan tulta. Koska eläin sijoit-
tuu fantasiamaailmaan, jossa on taikovia ihmisiä ja taikuutta ylipäätään, tätä kykyä ei 
mielestäni tarvitse sen kummemmin selittää kuin että se on taikuutta. Tulen syöksemi-
nen kuitenkin rasittaa eläimen kurkkua ja suun sisäpuolta, joten sitä käytetään sääste-
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liäästi. Tulen pääasiallinen käyttö on lajin aikuisten yksilöiden välisissä kiistoissa, levei-
lyssä tai saaliin ajamisessa toivottuun suuntaan. 
Aikuinen lohikäärme on suomujen peitossa, paitsi hännänpäästä kasvaa värikkäitä 
höyheniä. Höyhenet ovat jäänne siitä, kun lohikäärme oli poikanen ja sillä oli höyhen-
peite. Lajin poikaset eivät pysty vielä tuottamaan ja ylläpitämään lämpöä yhtä tehok-
kaasti kuin aikuiset, ja ensimmäisen elinvuoden ajan niillä on höyhenpuku suojanaan. 
Aikuisiän suomut ovat parempi suoja tulta vastaan, mikäli eläin esimerkiksi joutuu tais-
teluun lajitoverin kanssa. 
 
Kuva 19. Lohikäärmeen pää ja hampaat 
Laji on lihansyöjä, kuten kuvassa 19 näkyvästä hampaistosta voi ehkä päätellä, ja saa-
lisiin kuuluu pieniä, kanin kaltaisia eläimiä ja muita pieniä eläimiä, jotka lohikäärme on-
nistuu saamaan kiinni. Yhteistyöllä ryhmässä lohikäärmeet saalistavat myös isompaa 
riistaa. Sosiaalisuus ja älykkyys näyttäisivät monilla eläinlajeilla kulkevan käsi kädessä, 
ja näin on ainakin lohikäärmeen kanssa. Lohikäärmeiden sosiaalisuus ja oppimiskyky 
ovat helpottaneet kesyttämistä. Samoin kuin esimerkiksi koirilla ja ihmisillä sekä kesyt 
lohikäärmeet että niiden omistajat joutuvat oppimaan toistensa elekieltä ja muuta vies-
tintää jonkinlaisen kommunikaation ja yhteistyön mahdollistamiseksi. 
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4.2 Rooli tarinassa 
 
Lajin rooli tarinassa on olla päähenkilön ratsuna. Otin jossain määrin mallia hevosella 
ratsastamisesta mm. varusteiden ja ratsastajan asennon kanssa, kuten kuvasta 20 
näkyy. Yksi haaste satulan miettimisessä on se, että lohikäärmeellä on siivet, joiden 
päälle satula ei saisi mennä, jotta ne eivät vaurioidu tai eläin koe oloaan liian epämu-
kavaksi. Sen takia satula on aivan niskan juuressa, jolloin myös ratsastajan paino on 
pääasiassa eläimen etujalkojen varassa.  
 
Kuva 20. Kesy perhoslohikäärme ratsuna 
Toinen haaste on suitsissa. Hevosilla on ratsastustyylistä riippuen suitsissa suuhun 
asetettavat metalliosat eli kuolaimet. Kuvassa 21 tämä ei näy, mutta päätin jättää kuo-
laimet pois lohikäärmeiden suitsista, koska niillä on erilainen kallo ja hampaisto kuin 
hevosilla sekä kyky syöstä tulta, mikä yhdessä suussa olevan metalliosan kanssa ei 
kuulosta mielestäni turvalliselta. Suitset kuitenkin rajoittavat eläimen leukojen liikettä, 
eikä eläin voi aukaista suutaan koko mittaansa. Kesyt eläimet totutetaan tähän rajoi-
tukseen. Suun avaamisen rajaamiselle pyritään helpottamaan opasteiden antamista 
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eläimelle suitsien välityksellä ja vähentämään vahingoittumisriskiä, mikäli eläin esimer-
kiksi kokee itsensä uhatuksi ja yrittää purra tai syöstä tulta. 
Halusin eläimen herättävän lukijoissa sympatiaa, mutta toisaalta myös paremman sa-
nan puutteessa kunnioitusta. Sarjakuvassa pyrin luomaan eläimestä sympaattisen sen 
persoonallisuudella, ilmeillä ja eleille. Samalla toivon sen ulkonäöllään ja koollaan 
muistuttavan siitä, että kyseessä on vahva ja tervettä kunnioitusta vaativa eläin. 
 
5 Yhteenveto 
 
Opinnäytetyöni tarkoitus oli käydä läpi seikkoja, jotka vaikuttavat oikeiden eläinten ul-
konäköön sekä miten lähteä suunnittelemaan fiktiivistä eläintä nämä seikat huomioon 
ottaen. Käytin lähteinä pääasiassa eläimiä ja olentosuunnittelua käsittelevää kirjalli-
suutta, artikkeleita ja videomateriaalia. 
Oikeiden eläinten käsittely eri rakenteellisten osien kautta oli minusta selkeä tapa lä-
hestyä asiaa. Jako viiteen eri osaan tuntuu silti vielä jotenkin töksähtävältä, koska ku-
ten aiemmin mainitsin, eläin on kokonaisuus. Kaikki vaikuttaa vähän ja jollain tavalla 
kaikkeen. Ulkonäköön mahdollisesti vaikuttavia tekijöitä löytyi useita; mm. ympäristön 
olosuhteet, puolustautuminen myrkyllisyydellä, suojavärillä, sarvilla tai nopeudella, ruo-
kavalio ja sosiaaliset tekijät. Olentosuunnittelun lähtökohtaa valitessa nousi tärkeäksi 
tietää se, mihin tarkoitukseen olento on ja minkä tasoista realismia suunnittelija hakee. 
Lisäksi esittelin vielä yhden oman olentosuunnitteluni. Olentosuunnittelun yhteydessä 
kerroin mitä tekijöitä otin huomioon sen suunnittelussa, ja hieman siitä, mitä kannattaa 
miettiä sarjakuvaa varten tehdyssä olentosuunnittelussa. 
Aioin käsitellä alun perin vielä yhdessä luvussa erikseen muiden tekemiä olentosuunni-
telmia Avatar-elokuvasta ja Mass Effect-pelitrilogiasta. Totesin kuitenkin, että saisin 
enemmän irti kertomalla omasta olentosuunnittelusta kuin arvostelemalla edellä mainit-
tujen teosten olentoja. 
Eläimiä käsittelevien lähteiden löytämisessä ei ollut ongelmia, ja Creature design-
aiheisia artikkeleita, kirjoja ja muita lähteitä löytyi lopulta tarpeeksi, enemmän kuin eh-
din ajatuksella käymään läpi oikeastaan. Hyvän pohjatiedon takia pystyin kuitenkin 
hakemaan melko tarkasti tarvittavan tiedon ja korjasin asiavirheitä tarpeen mukaan. 
33 
  
Ehdin onneksi kyllä käymään joitain lähteitä läpi ihan alusta loppuun ja opin itsekin uu-
sia asioita, esimerkiksi sen, ettei sammakoilla ole lainkaan kylkiluita. Opinnäytetyöhön 
tällä ei ollut juuri mitään merkitystä, mutta itselleni tällaisten uusien asioiden oppiminen 
oli hauskaa. 
Opin itse uskottavasta olentosuunnittelusta sen, että siitä on vaikea antaa yleispätevää 
ohjenuoraa. Ei myöskään ole mitään selvää rajaa ns. epärealistisen ja realistisen olen-
tosuunnittelun välillä, vaan kyse on pikemminkin siitä, minkä tasoista realismia kysei-
sessä mediassa haetaan. Olennon rakennetta ja ulkonäköä voi hioa lähes loputtomiin, 
mahdollisia yksityiskohtia löytyy silmien väristä turkin laatuun. Etukäteen olisi hyvä olla 
tiedossa, kuinka paljon eläimestä tulee käymään ilmi tarinassa. Vaikka itse ainakin sor-
run ajoittain viilaamaan pilkkua fiktiivisten eläinten kanssa ja pohtimaan tarinan kannal-
ta mitättömiä hauskoja sivuseikkoja eläimen biologiasta tai käyttäytymisestä, kannattai-
si välillä ottaa askel taaksepäin ja miettiä kokonaisuutta. Jos tarinalle ei ole tärkeää, 
pystyykö siinä esiintyvä olento vaikkapa näkemään sinistä väriä, ei kannata ehkä käyt-
tää aikaa sen miettimiseen. 
Kaiken kaikkiaan opin uusia asioita, mikä oli opinnäytetyön tarkoituskin. Samoin onnis-
tuin mielestäni tavoitteessani esitellä oikeiden eläinten ulkonäköön ja rakenteeseen 
vaikuttavia tekijöitä, sekä miten lähteä suunnittelemaan fiktiivistä eläintä. Olisin voinut 
esitellä vielä enemmän oikeita eläinlajeja ja tuoda esille enemmän erilaisia esimerkke-
jä, mutta koen käyneeni läpi tarpeeksi toisistaan erottuvia lajeja, jotta aiheesta sai kat-
tavan kuvan. Lisäksi toivon, että aiheesta kiinnostuneilla on motivaatiota ja aikaa tutkia 
lisää erilaisia, sekä nykypäivänä eläviä että jo sukupuuttoon kuolleita eläinlajeja. Mie-
lestäni paras keino oppia luomaan fiktiivisiä eläimiä on haalia itselle vahva tietopohja 
oikeista eläimistä.  
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